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BAB II 
KAJIAN PUSTAKA 
2.1. Kajian Teori 
Dalam pembahasan kali ini akan dipaparkan mengenai teori yang 
mendukung peneliti dalam penelitian diantaranya sebagai berikut: belajar, hasil 
belajar, media pembelajaran, interaktif, game/permainan, animasi, macromedia 
flash 8, proses pengembangan media dan bangun ruang untuk SMP. 
(a) Belajar  
“Belajar merupakan suatu proses yang ditandai dengan adanya 
perubahan pada diri seseorang” ( Sudjana,1989:5), pendapat serupa juga 
dikemukakan oleh Witherrington dalam ( Purwanto,2002:84) yaitu “belajar 
adalah suatu perubahan di dalam kepribadian yang menyatakan diri sebagai 
suatu pola baru dari pada reaksi yang berupa kecakapan, sikap, kebiasaan, 
kepandaian, atau suatu pengertian”. Jadi dapat dikatakan bahwa belajar 
adalah perubahan tingkah laku yang dipengaruhi oleh adanya pengalaman. 
Perubahan tingkah laku menurut Witherrington dalam Sudjana (1989:5) 
yaitu “meliputi keterampilan, kebiasaan, sikap, pengetahuan, pemahaman 
dan apresiasi”, dan semua itu merupakan tingkah laku. Tingkah laku 
merupakan hasil dari proses belajar dipengaruhi oleh banyak faktor, baik itu 
faktor yang berasal dari dalam individu (faktor internal) atau faktor yang 
berasal dari luar individu (faktor eksternal). 
Seperti yang dijelaskan dalam Thabrani dan Mustafa (2011:32) 
“faktor yang berasal dari dalam individu meliputi hal-hal berikut: faktor 
kematangan atau pertumbuhan, faktor kecerdasan atau inteligensi, faktor 
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latihan dan ulangan, faktor motivasi, faktor pribadi. Sedangkan faktor yang 
berasal dari luar individu meliputi: faktor keluarga atau keadaan rumah 
tangga, faktor guru dan cara mengajarnya, faktor alat-alat yang digunakan 
dalam belajar mengajar, faktor lingkungan dan kesempatan yang tersedia, 
faktor motivasi sosial”. Dalam hal ini hal yang paling besar pengaruhnya 
adalah faktor eksternal khususnya faktor yang berasal dari lingkungan 
sekolah karena pada hakikatnya sekolah merupakan lingkungan belajar 
siswa dan juga faktor alat-alat atau media pembelajaran  yang digunakan 
dalam belajar mengajar.  
(b) Hasil belajar 
“Hasil belajar merupakan pola-pola pembuatan nilai-nilai, 
pengertian-pengertian, sikap-sikap, apresiasi dan keterampilan” (Sudjana, 
2009:5-6), ada pendapat lain yang lebih menguatkan yaitu menurut Lingren 
(Suprijono, 2009:7) bahwa “hasil belajar meliputi kecakapan informasi, 
pengertian, dan sikap dan bisa dikatakan bahwa hasil belajar mencangkup 
informasi verbal, keterampilan intelektual, strategi kognitif, keterampilan 
motorik dan sikap”. Jadi hasil belajar merupakan kemampuan seseorang 
dalam bidang kognitif, efektif, dan psikomotorik. Seorang siswa dikatakan 
berhasil jika menguasai aspek-aspek tersebut. Agar seorang siswa dapat 
mencapai atau menguasai aspek-aspek tersebut dengan baik maka dalam 
proses pembelajaran sangatlah diperlukan suatu media yang bisa 
mendukungnya, ada banyak media yang dapat digunakan salah satunya 
adalah pembuatan media pembelajaran dengan menggunakan komputer 
yang berbasis macromedia flash 8.  
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(c) Media pembelajaran 
“Faktor yang mempengaruhi hasil belajar salah satunya adalah media 
yang digunakan. Media pembelajaran itu sendiri adalah alat merangsang 
siswa untuk melaksanakan suatu proses belajar” (Hamdani, 2011: 244). 
Sedangkan menurut Gerlach dan Ely (dalam Arsyad, 2011: 3) “secara garis 
besar media adalah manusia, materi, atau kejadian yang menciptakan 
kondisi yang memungkinkan siswa memperoleh pengetahuan, keterampilan 
dan sikap”. 
Dari beberapa pengertian tersebut sehingga dapat disimpulkan bahwa 
media pembelajaran adalah alat untuk membantu siswa dalam merangsang 
dan memotivasi siswa, sehingga siswa tersebut dapat memperoleh 
pengetahuan, pengalaman, dan keterampilan dengan cara yang 
menyenangkan. Hal tersebut dapat membuat pembelajaran menjadi inovatif, 
interaktif, dan efektif bagi guru dan siswa. 
Media pembelajaran banyak macam-macamnya, menurut Seel dan 
Richey (dalam Arsyad, 2011: 29-32) macam – macamnya diantanya yaitu: 
1) Teknologi cetak, teknologi ini biasanya berupa buku dan materi visual 
lainya yang isinya berupa teks, grafik, foto dan lain-lain. 
2) Teknologi audio visual, merupakan cara penyampaian meateri dengan 
menggunakan mesin mekanis atau elektronik untuk menyajikan pesan 
audio visual. 
3) Teknologi berbasis komputer, merupakan cara menyampaikan materi 
dengan menggunakan micro prosesor. 
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4) Teknologi gabungan, merupakan cara penyampaian media dengan 
menggabungkan beberapa media yang dikedalikan oleh komputer. 
Media dalam penelitian ini  merupakan media yang menggunakan 
teknologi berbasis komputer dengan menggunakan software macromedia 
flash 8 untuk mengembangan media yang interaktif. 
(d) Interaktif 
Interaktif merupakan kata sifat yang berasal dari kata intraksi, 
Interaksi itu sendiri berdasarkan Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) 
adalah saling melakukan aksi, berhubungan, mempengaruhi, dan antar 
hubungan. Jadi media berbasis komputer yang interkatif merupakan media 
yang bisa saling melakukan aksi antara media itu sendiri dengan siswa, 
saling berhubungan dan saling mempengaruhi. 
Media dalam penelitian ini adalah media yang menggunakan 
teknologi berbasis komputer untuk mengembangkan media yang interaktif 
sehingga media yang dikembangkan diharapkan hasilnya dapat saling 
mempengaruhi dan berinteraksi dengan siswa. Menurut Dani Darmawan 
(2012:55-56) menyatakan bahwa bahan media berbasis komputer ini 
mempunyai banyak kelebihan dari pada media yang tercetak. Media 
pembelajaran interaktif dapat membuat siswa untuk belajar dengan motivasi 
yang tinggi karena ketertarikan media yang menyuguhkan game animasi 
atau permainan.  
(e) Game /Permainan 
Menurut Rusma dkk (2011:122) permainan merupakan salah satu 
metode dalam pembelajaran berbasis komputer yang bertujuan untuk 
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menyediakan pengalaman belajar yang memfasilitasi siswa untuk 
menambah kemampuan siswa melalui bentuk media yang mendidik. 
Menurut Erman Suherman, dkk (2003:241) menyatakan bahwa permainan 
merupakan teknik yang dapat memotivasi siswa, khususnya untuk materi 
yang berulang-ulang atau membosankan. Ada lagi yaitu pendapat menurut 
McLeod(2002:35) menyatakan permainan pada dasarnya menyenangkan, 
permainan membangkitkan rasa saing dan bermain sebagai keinginan untuk 
menang. Dari beberapa pendapat diatas sehingga dapat disimpulkan perlu 
adanya pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis game animasi 
macromedia flash 8 sehingga dapat membantu memotivasi siswa dalam 
proses pembelajaran.  
(f) Proses Pengembangan Media 
Banyak sekali model dalam proses pengembangan media namun 
secara garis besar pengembangan ada tiga langkah besar yang harus dilalui 
yaitu kegiatan perencanaan, produksi dan penilaian. Sementara itu, dalam 
rangka melakukan rancangan model pengembangan tersebut, menurut Borg 
and Gall (1989: 783-795) langkah - langkah yang harus dilakukan dalam 
proses pengembangan yaitu sebagai berikut: 
1) Penelitian dan pengumpulan data (research and collecting). 
Langkah pertama ini meliputi analisis kebutuhan, studi pustaka, 
studi literatur, dan standar laporan yang dibutuhkan. 
2) Merencanakan Penelitian (Planning).  
Setelah melakukan studi pendahuluan, pengembang dapat 
melanjutkan langkah  kedua, yaitu merencanakan penelitian. 
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Perencaaan penelitian R & D meliputi: merumuskan tujuan penelitian, 
memperkirakan dana, tenaga dan waktu, merumuskan kualifikasi 
peneliti dan bentuk-bentuk partisipasinya dalam penelitian. 
3) Pengembangan Desain (Develop Preliminary of Product). 
Langkah ini meliputi: Menentukan desain produk yang akan 
dikembangkan,  menentukan sarana dan prasarana penelitian yang 
dibutuhkan selama proses penelitian dan pengembangan, menentukan 
tahap -tahap pelaksanaan uji desain di lapangan, menentukan deskripsi 
tugas pihak-pihak yang terlibat dalam penelitian. 
4) Preliminary Field Testing.  
Langkah ini merupakan uji produk secara terbatas. Langkah ini 
meliputi: melakukan uji lapangan awal terhadap desain produk, bersifat 
terbatas, baik substansi desain maupun pihak-pihak yang terlibat, uji 
lapangan awal dilakukan secara berulang-ulang sehingga diperoleh 
desain layak, baik substansi maupun metodologi. 
5) Revisi Hasil Uji Lapangan Terbatas (Main Product Revision). 
Langkah ini merupakan perbaikan model atau desain 
berdasarakan uji lapangan terbatas. Penyempurnaan produk awal akan 
dilakukan setelah dilakukan uji coba lapangan secara terbatas. Pada 
tahap penyempurnaan produk awal ini, lebih banyak dilakukan dengan 
pendekatan kualitatif. Evaluasi yang dilakukan lebih pada evaluasi 
terhadap proses, sehingga perbaikan yang dilakukan bersifat perbaikan 
internal. 
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6) Main Field Test. 
Langkah ini merupakan uji produk secara lebih luas. Langkah 
ini meliputi: melakukan uji efektivitas desain produk, uji efektivitas 
desain pada umumnya, menggunakan teknik eksperimen model 
penggulangan. Hasil uji lapangan adalah diperoleh desain yang efektif, 
baik dari sisi substansi maupun metodologi. 
7) Revisi Hasi Uji Lapangan Lebih Luas (Operational Product Revision). 
Langkah ini merupakan perbaikan kedua setelah dilakukan uji 
lapangan yang lebih luas dari uji lapangan yang pertama. 
Penyempurnaan produk dari hasil uji lapangan lebih luas ini akan lebih 
memantapkan produk yang kita kembangkan. Selain perbaikan yang 
bersifat internal. Penyempurnaan produk ini didasarkan pada evaluasi 
hasil. 
8) Uji Kelayakan (Operational Field Testing). 
Langkah ini meliputi sebaiknya dilakukan dengan skala besar 
yaitu dengan melakukan uji efektivitas dan adaptabilitas desain produk, 
uji efektivitas dan adabtabilitas desain melibatkan para calon pemakai 
produk, hasil uji lapangan adalah diperoleh model desain yang siap 
diterapkan, baik dari sisi substansi maupun metodologi. 
9) Revisi Final Hasil Uji Kelayakan (Final Product Revision).  
Langkah ini akan lebih menyempurnakan produk yang sedang 
dikembangkan. Penyempurnaan produk akhir dipandang perlu untuk 
lebih akuratnya produk yang dikembangkan. Pada tahap ini sudah 
didapatkan suatu produk yang tingkat efektivitasnya dapat 
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dipertanggungjawabkan. Hasil penyempurnaan produk akhir memiliki 
nilai “generalisasi” yang dapat diandalkan. 
10) Desiminasi dan Implementasi Produk Akhir (Dissemination and 
Implementation). 
Laporan hasil dari R & D melalui forum-forum ilmiah, ataupun 
melalui media massa. Teknik analisis data, langkah-langkah dalam 
proses penelitian dan pengembangan dikenal dengan istilah lingkaran 
research dan development menurut Borg and Gall terdiri atas: meneliti 
hasil penelitian yang berkaitan dengan produk yang akan 
dikembangkan, mengembangkan produk berdasarkan hasil penelitian, 
uji lapangan, mengurangi devisiensi yang ditemukan dalam tahap 
ujicoba lapangan. 
(g) Animasi  
Menurut Ibiz Fermandes (2002) dalam bukunya Macromedia Flash 
Animation & Catrooning: A creative Guide, memaparkan animasi adalah 
sebuah proses merekam dan memainkan kembali serangkaian gambar statis 
untuk mendapatkan sebuah ilusi pergerakan. Sedangkan menurut pendapat 
ahli lain yaitu menurut (Gigih: 2011) pengertian animasi pada dasarnya 
adalah menggerakkan obyek agar tampak lebih dinamis. 
Jadi berdasarkan pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa animasi 
adalah usaha memberikan kesan hidup kepada sebuah gambar yang tidak 
bisa bergerak sendiri. 
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(h) Macromedia flash 8 
Macromedia flash 8 adalah program pembuat animasi yang menarik 
dan inovatif. Biasanya digunakan untuk membuat animasi pada halaman 
website, profile perusahaan, presentasi, media pembelajaran, game dan lain-
lain.  Macromedia flash 8 ini menyajikan fasilitas-fasilitas yang lebih 
banyak dan menarik dalam membantu dalam mempermudah dalam 
menggunakan software ini dibandingkan dengan perangkat lain.  
Macromedia flash 8 memiliki 8 area kerja yaitu: 
1) Menu, menu ini berisi tentang instruksi yang digunakan dalam flash, 
terdiri dari menu file, edit, view, insert, modify, text, commonds, 
control, wondow, dan help. 
2) Stage, merupakan layer yang akan digunakan untuk meletakkan objek 
objek dalam flash. 
3) Timeline, berisi frame yang berfungsi untuk mengontrol objek dalam 
stage atau layer yang akan dibuat animasinya. 
4) Toolbox, berisi tool atau alat yang digunakan untuk gambar, menulis, 
menyeleksi, memanipulasi objek. 
5) Action panel, merupakan tempat untuk menuliskan actions script, baik 
action button, action frame, action movie clip. 
6) Properties panel,berfungsi sama dengan action panel. 
7) Layer, berfungsi untuk mendapatkan objek yang berbeda beda seperti 
kertas stransparan. 
8) Library panel,berfungsi mengorganisasi simbol dalam susunan yang 
memudahkan penggunaanya. 
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Gambar 2.1 Lembar Kerja Macromedia Flash 8 
Menurut Yahya Kurniawan (2006:1-2) terdapat beberapa fitur pada 
macromedia flash 8 adalah sebagai berikut: 
1) Gradient enhacement, merupakan kontrol baru yang mampu menangani 
gradasi warna dengan kompleks. 
2) Object drawing model, pada macromedia versi sebelumnya setiap objek 
yang berada pada layer yang sama akan saling memperngaruhi, dalam 
arti objek yang dibuat belakangan akan menindih objek sebelumnya 
bahkan akan memotong objek tersebut dengan object drawing model 
baru, hal tersebut dapat dihindari. 
3) Flash type, penulisan teks (objek teks) akan memiliki tampilan yang lebih 
konsisten. 
4) Script asist mode, memberikan bantuan yang sangat memadai dalam 
penggunaan action script. 
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5) Expanded stage work area, memberi ruang lebih untuk menyampaikan 
objek-objek animasi tanpa menampilkannya saat animasi dijalankan dan 
berguna untuk menyimpan objek-objek animasi yang muncul belakangan 
di dalam urutan cerita animasi. 
6) Improved preference dialog box, desain kotak prefenrence diperbaharui 
sehingga lebih jelas dan lebih mudah dimengerti. 
7) Single library panel, panel tunggal yang menyimpan berbagai pustaka 
objek, baik pada sebuah file flash atau beberapa file flash. 
8) Object level undo mode,  pembatalan perubahan terakhir (undo) kiri 
tersedia per objek. 
Macromedia flash 8 juga memiliki beberapa keunggulan seperti: 
1) Ukuran file.swf  yang kecil sangat menguntungkan jika hasil 
pengembangan ini akan ditaruh di dalam website sekolah sebagai e 
learning. 
2) File.exe hasil publikasi macromedia flash 8 dapat dijalankan di komputer 
manapun tanpa melakukan instalasi program flash terlebih dahulu. 
3) Waktu loading lebih cepat daripada program lainnya. 
Beberapa fungsi program macromedia flash 8 antara lain: 
1) Dapat membuat tombol interaktif dengan sebuah movie atau objek lain. 
2) Dapat membuat perubahan transparansi warna dalam movie. 
3) Dapat membuat perubahan animasi dari satu bentuk ke bantuk lain. 
4) Membuat gerakan animasi dengan mengikuti alur yang ditetapkan. 
5) Dapat dikonversi dan dipublikasikan kedalam beberapa tipe fla, 
diantaranya adalah .swf, .html, .gif, .jpg, .png, .exe, .mov. 
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(f) Bangun ruang untuk SMP 
Pada penelitian kali ini peneliti memilih meneliti tentang materi 
bangun ruang, karena materi ini merupakan salah satu materi yang abstrak 
dan dianggap sulit oleh siswa SMP. Materi ini juga sesuai dikembangkan 
menggunakan media berbasis macromedia flash 8. Adapun isi materi yang 
akan dibahas adalah sebagai berikut: 
Bangun ruang itu terdiri dari kubus, balok, limas, prisma, kerucut, 
tabung dan bola.  
 
 
Gambar 2.2 Kubus 
Sifat-sifat kubus: 
1) Memiliki 6 buah sisi berbentuk persegi. 
2) Memiliki 12 rusuk yang sama panjang. 
3) Memiliki 8 buah titik sudut. 
4) Mempunyai 12 diagonal bidang. 
5) Mempunyai 4 diagonal ruang. 
6) Mempunyai 6 bidang diagonal. 
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Beberapa contoh jaring-jaring kubus: 
 
Gambar 2.3 Jaring-jaring Kubus 
Luas permukaan kubus     sisi   sisi       
Volume kubus   sisi   sisi   sisi    
 
 
Gambar 2.4 Balok 
Sifat-sifat balok: 
1) Mempunyai 6 buah sisi berbentuk persegi panjang 
2) Mempunyai 12 rusuk  
3) Mempunyai 8 buah titik sudut 
4) Mempunyai 12 diagonal bidang  
5) Mempunyai 4 diagonal ruang yang sama.  
6) Mempunyai 6 bidang diagonal. 
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Beberapa contoh jaring-jaring balok: 
 
Gambar 2.5 Jaring-jaring Balok 
luas permukaan balok                        
Volume balok         
Sifat-sifat dari limas segi-  
1) Jumlah sisi     
2) Jumlah rusuk     
3) Jumlah titik sudut     
4) Jumlah diagonal bidang  
 
 
      
5) Tidak memilki diagonal ruang   Gambar 2.6 Limas segi-4 
Beberapa contoh jaring-jaring limas: 
 
Gambar 2.7 Jaring-jaring Limas segi-4 
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Luas permukaan limas   luas alas   jumlah luas alas sisi tegak 
Volume limas  
 
 
  luas alas   tinggi 
Sifat-sifat dari prisma segi-     
1) Jumlah sisi     
2) Jumlah rusuk     
3) Jumlah titik sudut    
4) Jumlah diagonal bidang         
5) Jumlah diagonal ruang             Gambar 2.8 Prisma segi-3 
 
Gambar 2.9 Jaring-jaring Prisma segi -3 
Luas permukaan prisma = (   luas alas)   jumlah luas alas sisi tegak  
Volume prisma = luas alas   tinggi 
Sifat-sifat dari tabung: 
1) Sisi yang diarsir ( lingkaran T1 ) dinamakan sisi  
alas tabung, sisi yang diarsir ( lingkaran T2 )  
dinamakan sisi atas tabung  
2)  Titik T1 dan T2 masing -masing dinamakan pusat    Gambar 2.10 Tabung 
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lingkaran ( pusat sisi alas dan pusat sisi atas tabung ).  Pusat lingkaran 
merupakan titik tertentu yang mempunyai jarak yang sama terhadap semua 
titik pada lingkaran itu. 
3) Titik A dan B pada lingkaran alas tabung, sedangkan titik C dan D pada 
lingkaran atas. Ruas garis T1A dan T1B dinamakan jari-jari lingkaran (jari-
jari bidang alas tabung). Jari-jari lingkaran merupakan jarak pusat 
lingkaran ke titik pada tepi lingkaran. 
4) Ruas garis AB dinamakan diameter atau garis tengah lingkaran (diameter 
bidang alas). Diameter lingkaran merupakan ruas garis yang 
menghubungkan dua titik pada lingkaran yang melalui titik pusat 
lingkaran. 
5) Ruas garis yang menghubungkan titik T1 dan T2 dinamakan tinggi tabung, 
biasa dinotasikan dengan t. Tinggi tabung disebut juga sumbu simetri 
putar tabung. 
6) Sisi lengkung tabung, yaitu sisi yang tidak diarsir dinamakan selimut 
tabung. Adapun garis-garis pada sisi lengkung yang sejajar dengan sumbu 
tabung dinamakan garis pelukis tabung. 
 
Gambar 2.11 Jaring-jaring tabung 
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Luas permukaan tabung                    
Volume tabung       
Sifat-sifat dari kerucut: 
1) Sisi yang diarsir dinamakan bidang alas kerucut.    Gambar 2.12 Kerucut 
2) Titik O dinamakan pusat lingkaran (pusat bidang alas kerucut), sedangkan 
titik T dinamakan puncak kerucut. 
3) Ruas garis OA dinamakan jari-jari bidang alas kerucut.  
4) Ruas garis AB dinamakan diameter bidang alas kerucut. 
5) Ruas garis yang menghubungkan titik T dan O dinamakan tinggi kerucut 
(t). 
6) Ruas garis BC dinamakan tali busur bidang alas kerucut.  
7) Sisi yang tidak diarsir dinamakan selimut kerucut. Adapun ruas-ruas garis 
pada selimut kerucut yang menghubungkan titik puncak T dan titik-titik 
pada lingkaran (misalnya TA) dinamakan garis pelukis kerucut (s). 
 
Gambar 2.13 Jaring-jaring tabung 
Luas permukaan kerucut =          
Volume kerucut = 
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Sifat-sifat dari bola:  
1) Titik O dinamakan titik pusat bola. 
2) Ruas garis OA dinamakan jari-jari bola. Sebutkan jari-jari bola lainnya. 
3) Ruas garis CD dinamakan diameter bola. Jika kamu amati, ruas garis AB 
juga merupakan diameter bola. AB dapat pula disebut tinggi bola. 
4) Sisi bola adalah kumpulan titik yang mempunyai jarak sama terhadap titik 
O. Sisi tersebut dinamakan selimut atau kulit bola. 
5) Ruas garis ACB dinamakan tali busur bola. 
6) Ruas-ruas garis pada selimut bola yaitu ACBDA dinamakan garis pelukis 
bola. 
 
 
 
 
Gambar 2.14 Bola 
 
Gambar 2.11 Jaring-jaring Bola 
Volume bola   
 
 
     
Luas permukaan bola        
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2.2. Hasil Penelitian yang Relevan 
Tabel 2.1 Pengembangan Media Sebelumnya dan Penelitian Ini 
Unsur-Unsur 
Penelitian 
Penelitian oleh Vivi Hana 
Agustina 
Penelitian oleh Durotun 
Nafisah 
Penelitian Ini 
Judul penelitian Desain Media 
Pembelajaran Interatif 
Menggunakan Animasi 
Grafis pada Bangun Datar 
di kelas VII SMP 
Pengembangan Media 
Animasi Cerita Kartun 
pada Pembelajaran 
Statistika Kelas VII 
Pengembangan Media 
Pembelajaran Interaktif 
Berbasis Game Animasi 
Macromedia Flash 8 pada 
Materi Bangun Ruang 
Objek Kajian Bangun datar Statistika Bangun ruang 
Software 
pengembangan 
Adobe Captivate, 
Macromedia Flash 
Adobe Flash Macromedia Flash 8 
Model 
Pengembangan 
Research and Development 
Borg and Gall Borg and Gall 
Teknik 
Pengumpulan 
Data 
Instrument studi lapangan, 
instrumen validasi ahli, 
instrumen penilaian siswa 
Instrumen angket 
validasi ahli media, 
instrumen angket respon Instrumen angket validasi 
ahli media, instrumen angket 
validasi ahli materi, dan 
instrumen angket responden 
Hasil analisis data Respon siswa terhadap 
desain media pembelajaran 
tergolong baik dengan 
didapatkanya 73,96% 
sebagai nilai prosentase. 
Penggunaan media ini juga 
dapat dikatakan efektif 
karena dengan 
menggunakan media 
pembelajaran ini hasil 
ulangan siswa dari 32 
siswa hanya 18% atau 6 
siswa yang tidak 
memenuhi KKM. 
Pada validasi produk, 
produk ini bahwa 
kelayakan media 
dikategorikan sangat 
baik dilihat dari 
perolehan skor rata-rata 
total 3,44. Kemuadian 
mendapatkan skor rata-
rata untuk responden 
yaitu 2,88 sehingga dapat 
dikatakan mandapatkan 
respon yang baik dari 
siswa . 
Pada validasi produk, dari 
ahli media dan ahli materi 
memeperoleh skor rata-rata 
3,68 dan 3,76 maka 
dinyatakan “sangat layak 
untuk diuji cobakan”, 
Kemudian mendapatkan 
skor rata-rata untuk 
responden siswa dan guru 
yaitu 2,85 dan 3,34 sehingga 
dapat dikatakan “baik”dan 
“sangat baik”   
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2.3. Kerangka Berpikir 
Dalam pembuatan media pembelajaran yang bertujuan untuk 
meningkatkan memotivasi siswa agar giat untuk belajar yaitu melalui beberapa 
alur, yaitu sebagai berikut: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2.1 Alur Pengembangan Media 
Gambar di atas merupakan kerangka berpikir tentang mengembangkan 
media pembelajaran berbasis game interaktif berbasis game animasi macromedia 
flash 8 pada materi bangun ruang. 
Tujuan Pembelajaran Bangun Ruang 
Kajian Materi Bangun Ruang 
Sumber Belajar 
Media 
Multimedia 
Macromedia Flash 8 
Storyboard 
Flowchart 
Suara Area Kerja Animasi Action Script 
Media pembelajaran interaktif berbasis 
game animasi macromedia flash 8 
